





















第 2章では、ストーリー性を持つメディアコンテンツとして RPG ゲームを取り上
げ、その特徴を挙げつつ本作と対比し、類似点と差異を述べる。他にもアクションゲ
ームとノベルゲームのシステムも例に挙げる。これらのデジタルゲームの中にはプレ
イヤーに難易度の高い課題や、高度な操作を求めたりすることが起こる作品がある。
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そのため所謂ゲーマーと呼ばれるユーザー以外の人々にとっては敷居を高く感じてし
まい、ユーザーを限定してしまうことがしばしば起こる。これらのデジタルゲームと
本作を比較することで、本作がデジタルゲームとは異なる、読者を限定しないコンテ
ンツであることを述べる。
第 3章では、本作品のテーマである嫉妬という感情について論じる。心理学から見
た嫉妬をはじめとし、嫉妬をテーマとしたメディア作品から嫉妬の感情を読み解いて
いく。
第 4章では、制作したマルチエンディング絵本『ジェラシーロマンシス』について
紹介する。絵本の仕組み、構成、キャラクターなどの紹介と、それらから導き出そう
としたねらいを述べる。
第 5章では読者テストの結果を述べる。読者にアンケート調査を行い、その結果か
ら本作が目指したねらい、目的、意義を満たしたかを考察と共に述べる。
66
